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1. Pendahuluan 
Pemanfaatan teknologi informasi yang baik dalam suatu organisasi atau 
perusahaan dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi kerja. Contohnya pemanfaatan 
teknologi informasi dalam bisnis kuliner yang saat ini sedang berkembang sangat pesat, 
yaitu dalam pemanfaatan jaringan komputer terutama internet untuk melakukan 
perdagangan secara elektronik atau yang sering disebut e-commerce (electronic 
commerce). E-commerce adalah proses mengantarkan informasi, produk, layanandan 
proses pembayaran melalui kabel telepon, koneksi internet, dan akses digital lainnya 
[1].  
Kampoeng Rawa adalah salah satu contoh bisnis kuliner yang berada di 
Ambarawa. Kampoeng Rawa berdiri sejak tahun 2012 yang memiliki dua tempat 
makan (lesehan dan restoran), wisata apung, wisata keluarga, wahana permainan, hall 
pendopo dan masih banyak yang lain. Menu makanan seperti olahan ikan yang asli dari 
Danau Rawa Pening yang dipanen langsung oleh puluhan keramba nelayan serta tempat 
makan dan suasana yang nyaman menjadi daya tarik tersendiri bagi masyarakat untuk 
berkunjung.  
Permasalahan yang dialami oleh Kampoeng Rawa adalah dalam hal pelayanan 
yang kurang memanfaatkan penggunaan teknologi informasi, yang pertama dalam 
pelayanan penjualan produk makanan yang masih memanfaatkan social media 
WhatsApp dan pengunjung datang langsung di Kampoeng Rawa. Ketika banyak 
pengunjung yang datang secara bersamaan di waktu yang sama tentunya akan membuat 
pihak dapur membutuhkan waktu yang lama untuk menyelesaikan pesanan makanan di 
tiap satu meja, oleh karena itu banyak sekali pengunjung yang complain karena 
makanan datang lebih dari satu jam. Yang kedua tentang pemasaran produk, 
sebelumnya Kampoeng Rawa sudah memiliki website promosi tetapi hanya berupa 
website promosi yang bersifat informatif, tidak ada produk-produk tentang makanan 
atau minuman yang disediakan disana. Sehingga perlu dilakukan pengembangan dari 
website yang sudah ada menjadi website e-commerce dengan ditambah fungsi-fungsi 
baru untuk melakukan pemesanan makanan maupun minuman sesuai dengan kategori 
tempat yang ada disana secara online, agar dapat menarik pelanggan dan dapat menekan 
biaya promosi lewat media cetak seperti brosur. 
2. Tinjauan Pustaka 
Penelitian tentang pembuatan web e-commerce pemesanan makanan secara online 
dilakukan sebelumnya. Seperti penelitian yang dilakukan oleh Enrico Oley yang 
berjudul “Sistem Pemesanan Makanan dan Minuman Berbasis Web (Studi Kasus 
Taipan Restoran)”[2]. Tujuan penelitian tersebut adalah untuk memudahkan pelanggan 
dalam melakukan pemesanan makanan secara online yang awalnya hanya bias lewat 
social media dan berkunjung langsung ke Taipan restoran. Website ini juga 
memudahkan bagi pihak Taipan restoran untuk memasarkan produk-produk makanan 
yang ada disana beserta informasi yang ada tentang Taipan restoran. Penelitian tersebut 
menggunakan merode kualitatif dengan cara observasi dan wawancara dalam 
mengumpulkan data. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan website e-
commerce adalah Xampp (Apache, PHP, MySQL) dan aplikasi e-commerce yaitu 
WooCommerce. 
Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian sekarang ini adalah metode 
penelitian. Pada penelitian terdahulu untuk mengumpulkan data dari kebutuhan user 
dilakukan dengan cara observasi dan wawancara. Dalam hal pengembangan sistem 
penelitian yang sekarang menggunakan metode prototype, agar sistem atau perangkat 
lunak yang akan dikembangkan sesuai dengan keinginan dan kebutuhan pengguna. 
Perancangan sistem dalam penelitian ini menggunakan UML namun tidak hanya use 
case diagram dan activity diagram tetapi juga menggunakan class diagram untuk 
menggambarkan atau memperjelas alur kerja aplikasi dengan class diagram juga dapat 
memperjelas hubungan antar class dalam sistem. Pada penelitian ini juga terdapat 
gambaran alur proses bisnis yang ada di tempat penelitian dan dijelaskan secara detail 
bagaimana alur proses pendaftaran sebagai member sampai melakukan pemesanan dan 
pembayaran produk makanan maupun minuman yang sudah dipesan.  
Penelitian  kedua berjudul “Aplikasi Web Reservasi dan Penjualan untuk 
Restoran”[3]. Penelitian ini merupakan pengembangan aplikasi website yang bertujuan 
untuk memudahkan pengelolaan data, melakukan pemesanan makanan secara online 
serta mengelola penerimaan pembayaran dengan sistem prabayar atau gift cards yang 
sering disebut dengan saldo pelanggan. Software yang digunakan yaitu Apache untuk 
web server, PHP sebagai Bahasa pemrograman, MySQL  untuk pengembangan 
pembuatan website, PhpMyadmin untuk menangani administrasi MySQL dan web 
browser. 
Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian ini adalah dalam penelitian ini 
terdapat gambaran secara jelas tentang pengujian aplikasi dan fitur-fitur yang ada 
bahwa aplikasi sudah berjalan dengan baik.  
Penelitian ketiga berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Pemesanan Menu Makanan 
Restoran Berbasi Android”[4]. Dalam melakukan pengembangan sistem ini 
menggunakan metode RAD (Rapid Application Development) yang terdiri dari 
beberapa tahap mulai dari tahapan analisa persyaratan, analisis modelling, desain 
modelling, dan fase konstruksi. Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi 
pemesanan makanan restoran berbasis android. Software yang digunakan untuk 
pengembangan sistem adalah Apache Cordova.  
Perbedaan penelitian tersebut dengan penelitian sekarang ini adalah dalam 
penelitian ini dijelaskan proses bisnis dan bagaimana cara pemesanan makanan sampai 
pembayaran agar lebih mudah dipahami.  
Beberapa contoh penelitian yang sudah dipaparkan terkait tentang pembuatan web 
e-commerce pada restoran dapat menjadi acuan untuk lebih mempermudah dalam 
membuat dan menyusun laporan penelitian ini. Beberapa contoh penelitian tersebut 
juga dapat disimpulkan bahwa tujuannya adalah untuk memudahkan para pelaku bisnis 
restoran dalam memasarkan produk dan juga memudahkan pelanggan untuk memesan 
makanan secara online.  
Menurut Quayle di tahun 2012 e-commerce didefinisikan sebagai berbagai bentuk 
pertukaran data elektronik atau electronic data interchange (EDI) yang melibatkan 
penjual dan pembeli melalui perangkat mobile, e-mail, perangkat terhubung mobile, 
didalam internet dan intranet [1]. 
Alur kegiatan pada e-commerce konsumen yang terhubung ke server layanan dan 
aplikasi e-commerce melalui koneksi jaringan internet akan memilih toko online yang 
dituju, biasanya berupa web browser. Kemudian konsumen akan masuk atau login 
kedalam sistem secara otomatis sistem akan menyimpan data dari konsumen yang akan 
masuk ke toko online, biasanya disediakan keranjang belanja virtual untuk membantu 
konsumen online di dalam memilih dan meletakkan produk yang akan dibeli. 
Selanjutnya dilakukan proses pembayaran online ketika konsumen selesai membeli 
produk. Pembayaran online bisa dilakukan lewat transaksi bank ataupun yang lain.  
E-commerce sangat bermanfaat bagi dunia bisnis dalam suatu perusahaan, 
organisasi atau individu, dengan adanya e-commerce para pebisnis dapat meningkatkan 
market exposure atau pangsa pasar, menurunkan operating cost atau biaya operasional 
yang dapat meningkatkan keuntungan bersih serta e-commerce juga mampu 
meningkatkan customer loyalty karena e-commerce bisa diakses dua puluh empat 
jam[10]. 
3. Metode dan Perancangan 
Dalam penelitian ini menggunakan dua metode yaitu metode pengumpulan data dan 
metode pegembangan sistem. Metode pengumpulan data yang dilakukan untuk 
memperoleh informasi yang dibutuhkan menggunakan teknik studi pustaka, yaitu 
mencari dan mengumpulkan semua data dan informasi baik dari buku, artikel, jurnal, 
karya ilmiah maupun melalui internet yang berkaitan dengan penelitian ini. Yang kedua 
adalah studi lapangan dengan cara melakukan pengamatan atau observasi untuk 
perancangan dan pembuatan sistem. Wawancara dilakukan terhadap Direktur Utama 
dan pihak Marketing. Wawancara ini bertujuan untuk mendapatkan alur dari proses 
bisnis, kemudian sistem dan bagaimana desain website yang diharapkan. 
Metode pengembangan sistem yaitu menggunakan metode prototype. Metode ini 
akan menghasilkan sistem yang sesuai dengan keinginan dan kebutuhan pengguna, 
karena pengembangan perangkat lunak dengan metode ini dilakukan secara bertahap. 
Dimulai dari prototype sederhana, kemudian dievaluasi dan dikembangkan lagi mulai 
dari tahapan awal sampai akhir [7]. Terdapat dua macam prototype, yang pertama 
prototype evolusioner dan yang kedua prototype requirement. Prototype evolusioner 
secara terus menerus akan diperbaiki sampai semua kriteria sistem baru yang 
diinginkan oleh pengguna terpenuhi. Langkah-langlah yang dilakukan untuk membuat 
prototype evolusioner  adalah yang pertama mengidentifikasi kebutuhan pengguna, 
kemudian mulai dilakukan pengembangan prototype. Setelah itu menentukan apakah 
pprototype bisa digunakan atau tidak. Yang terkhir prototype bisa digunakan jika 
prototype yang telah dibuat dan dikembangkan bisa menyelesaikan masalah yang ada. 
Prototype requirement, prototype  ini digunakan untuk menentukan kebutuhan 
fungsional  dari sistem baru yang akan dikembangkan, ketika pengguna tidak dapat 
menjelaskan dengan tepat kriteria yang mereka butuhkan. Langkah-langkan yang 
dilakukan untuk membuat prototype requirement adalah yang pertama 
mengidentifikasi kebutuhan pengguna, kemudian dilakukan pengembangan prototype,  
menentukan apakah prototype bisa digunakan atau tidak. Setelah itu memprogram 
sistem baru kemudian dilakukan pengujian terhadap sistem baru dan yang terakhir 
mempertimbangkan apakah suatu sistem dapat diterima atau tidak.   
 
 
 
 
 
 
 
Tahap pertama dalam metode prototype adalah listen to customer. Tahapan ini 
dilakukan untuk memperoleh informasi kebutuhan pengguna yang diperlukan dalam 
sistem yang akan dikembangkan. Pengumpulan informasi dilakukan dengan cara 
komunikasi langsung atau berdiskusi dengan bagian direktur utama dan marketing 
untuk mendapatkan gambaran sistem yang akan dikembangkan. Dari hasil analisa 
kebutuhan sistem didapatkan bahwa sistem dapat melakukan pemesanan makanan 
secara online dan dapat melakukan promosi tentang Kampoeng Rawa agar menambah 
ketertarikan masyarakat luas untuk berkunjung ke sana. Promosi dilakukan dengan cara 
menambah gallery foto, event dan wahana-wahana permainan yang ada di Kampoeng 
Rawa. Hak akses yang diberikan kepada marketing yaitu dapat mengolah keseluruhan 
data menu dan data pemesanan. User dapat melakukan pemesanan secara online. 
Gambar 1. Metode prototype 
Tahap kedua yaitu build/revise mock-up, pada tahap ini dilakukan perancangan dan 
pembuatan prototype dari sistem yang akan dibuat. Prototype ini disesuaikan dengan 
kebutuhan sistem yang sudah didiskusikan sebelumnya dengan direktur utama dan 
marketing. Kemudian tahapan yang ketiga ada customertest drives mock-up, pada 
tahapan ini prototype dari sistem akan diuji coba dan dilakukan evaluasi-evaluasi 
kekurangannya, setelah itu pengembangan kembali dilakukan mulai dari listen to 
customer sampai ke tahap selanjutnya hingga sistem sesuai dengan kebutuhan 
pengguna dan siap digunakan.  
Gambar 2 merupakan proses bisnis pemesanan makanan dan minuman secara 
online di Kampoeng Rawa. Untuk memulai pemesanan, pertama pemesan atau 
pelanggan mengakses halaman web Kampoeng Rawa kemudian memilih menu login, 
jika sudah memiliki username dan password member silahkan login. Kemudian 
memilih kategori tempat, setelah itu mulai memesan makanan dan minuman. Jika 
pelanggan sudah selesai memesan kemudian klik tombol checkout yang nanti ada dalam 
program untuk mengkonfirmasi pesanan, lalu pelanggan akan mentransfer DP 30% dari 
jumlah makanan yang sudah dipesan ke no rekening Kampoeng Rawa sebagai tanda 
jadi pemesanan. Setiap pemesanan, pelanggan akan diberi maksimal waktu 2 jam untuk 
datang langsung ke Kampoeng Rawa mengambil makanan atau makan di tempat serta 
melunasi 70% dari sisa pembayaran. Untuk pelanggan yang belum memiliki username 
dan passwordsilahkan melakukan pendaftaran sebagai member, jika sudah berhasil 
mendaftar sebagai member maka pelanggan bisa melakukan prosedur pemesanan 
makanan.  
 
 
Gambar 2.Flowchart proses bisnis pemesanan makanan 
Pada penelitian ini, perancangan sistem dibuat menggunakan diagram UML. UMUML 
adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, 
merancang dan mendokumentasikan suatu perangkat lunak [9]. Diagram UML yang 
digunakan meliputi use case diagram, activity diagram dan class diagram. Use case 
diagram menggambarkan proses atau alur kerja aplikasi serta interaksi antar komponen-
komponen yang ada yang melibatkan aktor sebagai pengguna use case dan use case 
sebagai kegiatan yang dilakukan oleh aktor.  Activity diagram menggambarkan aktivitas 
dari sebuah sistem atau proses bisnis, activity diagram selalu memiliki satu initial state 
yang digambarkan dengan simbol lingkaran padat. Initial state merupakan titik yang 
mengawali aktivitas dalam activity diagram. Activity diagram juga memiliki activity 
finall yang digunakan untuk mengakhiri aktivitas dalam activity diagram. Class 
diagram merupakan diagram statis yang menggambarkan struktur serta deskripsi class 
dan hubungannya antar class. 
Use case diagram dapat dilihat pada gambar  3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pada use case diagram terdapat 2 aktor yaitu pemesan dan admin. Pemesan 
dapat melakukan login, kemudian setelah login bisa memilih kategori tempat, dan juga 
dapat melakukan pemesanan makanan maupun minuman. Admin dapat melakukan 
login, mengolah data pemesanan, mengolah data menu, melihat list data penjualan, 
mengolah data transaksi dan mencetak nota pemesanan.  
Activity diagram digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas yang sesuai 
dengan use case pada gambar 3. Untuk activity diagram pendaftaran dapat dilihat pada 
gambar 4. 
Gambar 3. Use case diagram  
Alur activity diagram pendaftaran sebagai member dimulai dari pemesan atau 
pelanggan dengan mengakses website Kampoeng Rawa, kemudian sistem akan 
menampilkan halaman utama dan menampilkan daftar menu. Pelanggan akan melihat 
daftar menu dan memilih menu pendaftaran kemudian mengisi form sesuai dengan 
ketentuan pengisian yang akan ditampilkan oleh sistem ketika pelanggan memilih menu 
pendaftaran. Setelah itu sistem akan mencatat informasi dari data pengisian form 
pendaftaran yang sudah diisi oleh pelanggan. Jika data yang dimasukan benar maka 
pelanggan telah berhasil melakukan pendaftaran sebagai member, tetapi jika data yang 
diisi tidak benar maka sistem akan mengirim kembali form untuk diisi dengan data yang 
benar.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Alur activity diagram pemesanan dimulai dari mengakses website kemudian 
sistem akan menampilkan halaman utama. Setelah itu login bagi pelanggan yang sudah 
terdaftar sebagai member kemudian sistem akan kembali menampilkan kategori tempat 
yang ada sebagai pilihan tempat makan bagi pelanggan yaitu restoran dan lesehan. Lalu 
pelanggan memilih tempat dan memilih daftar menu yang ditampilkan setelah 
pelanggan memilih kategori tempat. Ketika pelanggan telah selesai melakukan 
pemesanan menu, sistem akan mengkonfirmasi apakah pelanggan jadi memesan atau 
Gambar 4. Activity diagram pendaftaran  
Gambar 5. Activity diagram pemesanan  
Gambar 6. Activity diagram penjualan   
tidak. Jika iya maka sistem akan kembali menampilkan data pemesanan atau keranjang 
belanja. Jika tidak sistem akan menampilkan kembali halaman utama. 
Gambar 6. Menjelaskan alur penjualan yang dimulai dari bagian admin, pertama 
admin harus login ke dalam sistem. Kemudian sistem akan memvalidasi data login dan 
sistem akan menampilkan menu utama admin. Admin lalu akan memilih menu transaksi 
dan sistem akan menampilkan menu transaksi lalu admin memilih tombol nota untuk 
melihat nota penjualan dari masing-masing daftar pesanan dari pelanggan. 
Class diagram merupakan penggambaran class-class yang ada pada aplikasi 
yang dikembangkan 
Gambar 7 merupakan penggambaran dari class-class yang terdapat dalam 
aplikasi yang akan dikembangkan terdapat 3 class yaitu boundary, entity dan 
controller. Boundary digunakan untuk menangani komunikasi diantara lingkungan 
sistem dan kedalam sistem. Entity digunakan untuk memodelkan informasi atau 
melakukan komunikasi antara aplikasi dengan database. Controller digunakan untuk 
memodelkan atau mengolah data dari model dan menampilkannya pada user interface. 
4. Hasil dan Pembahasan  
Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan didapatkan hasil bahwa 
penyampaian informasi penjualan di Kampoeng Rawa masih dilakukan secara manual 
dan memanfaatkan jejaring sosial, karena website yang sudah ada hanya menampilkan 
beberapa informasi yang terkait dan belum ada informasi mengenai produk makanan 
maupun minuman yang dijual di Kampoeng Rawa. Maka dari itu pihak Kampoeng rawa 
ingin mengembangkan website dari sistem yang sedang berjalan menjadi website e-
commerce yang bisa melakukan penjualan makanan secara online.  
Gambar 7. Class diagram  
 
Gambaran dari sistem baru yang diinginkan adalah yang pertama terdapat 
halaman administrator, pada halaman ini memungkinkan admin untuk mengolah menu 
yang ada dari menambah, mengurangi, menghapus menu dan bisa menerima serta 
mengolah data pemesanan makanan. Yang kedua yaitu dapat mengatur template 
halaman, dalam hal ini dibuat desain dari tampilan awal sampai akhir. Yang ketiga yaitu 
membuat menu, menu ini bisa ditampilkan dihalaman reservasi. Yang keempat sistem 
dapat memungkinkan user melakukan pemesanan produk secara online dan yang 
kelima adalah proses publishing, setelah website selesai dibuat selanjutnya adalah 
menampilkan situs website ke internet dengan cara hosting dan domain serta upload 
file ke hosting, yang akan dilakukan oleh pihak Kampoeng Rawa. 
Perangkat keras yang akan digunakan yaitu processor Intel ® Celeron, Ram 2 Gb, 
Harddisk 500 Gb. Sedangkan perangkat lunak yang digunakan yaitu windows 8.1 Pro 
64 bit, notepad++, Xampp server (Apache, PHP, MySQL), web browser (Mozilla 
firefox) dan Star UML untuk membuat UML. 
Listing program: 
Kode Program 1 Kode program pendaftaran pelanggan 
if (!filter_var($email_pemesan, FILTER_VALIDATE_EMAIL)) { 
      ?> 
        <script type="text/javascript"> 
         alert('Email tidak valid'); 
         </script> 
         <?php } 
 $cek = mysqli_query($koneksi,"select * from pemesan where username_pemesan='$username_pemesan'"); 
 $hitung = mysqli_num_rows($cek); 
 if($hitung == 0) { 
  /** mysqli_query($koneksi,"insert into pemesan 
values('','$nama_pemesan','$alamat_pemesan','$no_hp_pemesan','$email_pemesan','$username_pemesan','$password_peme
san')"); 
  header("Location:../../produk1/src/index.html");  
} else  
{  
?> 
  <script type="text/javascript"> 
  alert('Maaf, Anda sudah terdaftar. Silahkan anda login dengan username dan password anda'); 
  </script> 
  <?php 
  header("Location:sign_up.php"); } 
} 
?> 
Kode program 1 pada baris program yang dibeli komentar (/**) merupakan 
kode program yang berisi perintah untuk insert atau menambahkan data pelanggan 
seperti nama pemesan, alamat pemesan, email, username, password, dan no hp 
pemesan. Setelah data terisi akan dikirimkan ke koneksi.php dan dimasukan ke 
database. Jika data sudah selesai diisi maka silahkan login sesuai data yang diisikan 
waktu pendaftaran.  
Kode Program 2 Kode program konfirmasi pemesanan 
if(@$_POST['checkout']) 
{ 
 echo"<script type='text/javascript'> 
 alert('Pesanan sudah masuk dan akan di masak, Silahkan tunggu maksimal 2 jam setelah pemesanan untuk 
mengambil pesanan'); 
 </script>"; 
 $bayar_dp = $_POST['bayar_dp']; 
 $sisa_bayar = $_POST['sisa_bayar']; 
  
 $waktu_selesai = $_POST['waktu_selesai']; 
 $id_keranjang_belanja = $_POST['id_keranjang_belanja']; 
 $id_menu_lesehan = $_POST['id_menu_lesehan']; 
 $id_menu_restoran = $_POST['id_menu_restoran']; 
 $username = $_POST['username']; 
 $jumlah_pesanan = $_POST['jumlah_pesanan']; 
 $nama_menu = $_POST['nama_menu']; 
  
 /**$x=mysqli_query($koneksi,"select * from pemesan where username_pemesan='$username'"); 
 $xy = mysqli_fetch_assoc($x); 
 $id_pemesan1=$xy['id_pemesan']; 
  
 $a = mysqli_query($koneksi,"select * from keranjang_belanja where username='$username'"); 
 $baca = mysqli_fetch_assoc($a); 
 $username1 = $baca['username']; 
 $id_menu_lesehan1 = $baca['id_menu_lesehan']; 
 $id_menu_restoran1 = $baca['id_menu_restoran']; 
 $id_kategori_tempat1 = $baca['id_kategori_tempat']; 
 $nama_menu1 = $baca['nama_menu']; 
 $gambar_menu1 = $baca['gambar_menu']; 
 $harga_menu1 = $baca['harga_menu']; 
 $jumlah_pesan1 = $baca['jumlah_pesanan']; 
 $total_harga1 = $baca['total_harga']; 
  
 $sql_copy = mysqli_query($koneksi,"insert into transaksi 
values('','$id_pemesan1','$username1','$id_menu_lesehan1',$id_menu_restoran1,'$id_kategori_tempat1','$nama_menu1','$ga
mbar_menu1','$harga_menu1','$jumlah_pesan1','$total_harga1',$bayar_dp,'$sisa_bayar','belum',now(),'$waktu_selesai','','')"); 
 
 if($sql_copy) 
 { 
  $bxx = mysqli_query($koneksi,"TRUNCATE TABLE keranjang_belanja"); 
 ?> 
 <script type="text/javascript"> 
 alert('Pesanan sudah masuk dan akan di masak, Silahkan tunggu maksimal 2 jam setelah pemesanan untuk 
mengambil pesanan'); 
 </script> 
 <?php 
 //echo("<script>location.href = './cetak/tuto5.php';</script>"); 
 } 
}  
Kode program 2 pada baris program yang dibeli komentar (/**) adalah kode 
program untuk menampilkan daftar pemesanan dari pelanggan. Data yang terisi adalah 
data dari pemesan yaitu username, nama menu, harga menu, gambar menu, jumlah 
pesan, total harga, bayar DP dan sisa bayar. Setelah pelanggan konfirmasi pemesanan 
dengan klik tombol checkout maka program akan menampilkan alert bahwa pesanan 
sudah masuk dan akan dimasak lalu pelanggan diminta menunggu maksimal 2 jam 
untuk mengambil pesanan. 
Kode Program 3 Kode program untuk menampilkan nota penjualan dari 
admin 
  <?php  
   /**    $res = mysqli_query($koneksi,"select * from keranjang_belanja where username='$user'"); 
        $count = mysqli_num_rows($res); 
        if($count > 0) { 
          while($data=mysqli_fetch_assoc($res)){ 
    $qty=$data["jumlah_pesanan"]; 
    $tot=$data["harga_menu"]*$qty; 
    $nama_menu = $data["nama_menu"]; 
    $harga= $data["harga_menu"]; 
    $usr=$data['username']; 
    $jt=$tot;    
            ?> 
Kode program 3 pada baris program yang dibeli komentar (/**)  adalah kode 
program yang digunakan untuk menampilkan nota. Ketika pelanggan sudah 
mengkonfirmasi pemesanan, maka admin akan mengecek transaksi di halaman admin 
atas nama pelanggan yang sudah memesan ketika data sudah valid maka nota akan 
dicetak dengan format (.php).  
 
 
 
 
Gambar 8. Tampilan awal 
Hasil pembuatan website dapat dilihat pada gambar-gambar dibawah ini : 
Tampilan ini merupakan halaman utama Kampoeng Rawa. Pada Halaman ini  
terdapat beberapa slide gambaran dari Kampoeng Rawa beserta menu-menu yang ada 
di Kampoeng Rawa seperti menu favorit yang berisi beberapa menu unggulan dari 
Kampoeng Rawa, menu tentang kami berisi sejarah tentang Kampoeng Rawa dari awal 
mulai berdiri sampai sasaran dan tujuan berdirinya Kampoeng Rawa, menu kontak 
person berisi alamat dan no hp Kampoeng Rawa, serta bagian yang terpenting dalam 
pembuatan website ini adalah menu reservasi untuk pemesanan makanan dan minuman 
secara online. Website ini masih diakses di localhost yaitu 
http://localhost/test1_baru/produk1/src/index.php. Untuk melakukan pemesanan 
secara online yaitu dimulai dari pelanggan melakukan pendaftaran sebagai member 
yang bisa dilihat pada gambar 10. 
  Gambar 9. Tampilan form login 
Pada tampilan ini ketika pelanggan mengakses website dan memilih menu 
reservasi untuk pemesanan makanan secara online muncul form login yang berisi 
username & password. Bagi pelanggan yang telah menjadi member maka silahkan isi 
username & password tersebut. Tetapi jika belum menjadi member maka pelanggan 
harus mendaftar dan mengisi data yang sudah ditentukan oleh pihak Kampoeng 
Rawadengan cara klik tombol “klik disini” yang terdapat pada form login. 
 
Gambar 10. Tampilan form pendaftaran 
Gambar 11. Tampilan alur pemesanan 
Ketika sudah berhasil login sebagai member maka akan muincul tampilan 
seperti yang gambar 16. Tampilan ini berisi alur pemesanan serta berisi dua pilihan 
tempat makanan. Pelanggan hanya bisa memilih makanan di satu tempat makan dalam 
sekali pesan. 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
Tampilan ini berisi lima menu dari menu pembuka sampai menu sambal sesuai 
dengan  kategori tempat yang dipilih oleh pelanggan. Kemudian pelanggan pilih menu 
dan isikan jumlah menu makanan atau minuman yang akan dipesan lalu klik tombol 
pesan. Setelah itu akan muncul pemberitahuan bahwa pesanan berhasil ditambahkan.  
 
 
 
 
 
 
Ketika pelanggan sudah selesai memesan makanan maka akan muncul tampilan 
bahwa makanan sudah berhasil ditampilkan di keranjang belanja. Dalam keranjang 
belanja ada pilihan ubah untuk mengubah jumlah pesanan, serta hapus untuk 
menghapus pesanan, jika dirasa sudah cukup melakukan pemesanan makanan silahkan 
tekan tombol checkoutuntuk mengkonfirmasi pesanan terhadap admin.Setelah itu klik 
logout untuk keluar dari sesi reservasi. 
Dibawah ini merupakan tampilan untuk masuk sebagai admin. Akses untuk 
menuju ke admin yaitu localhost/test1_baru/admin. 
Admin berfungsi untuk mengolah berbagai proses seperti proses pemesanan 
makanan, mengelola menu dari menambah, mengubah dan juga menghapus menu serta 
Gambar 12. Tampilan menu 
Gambar 13. Keranjang Belanja 
Gambar 14. Tampilan login admin 
mengolah data pemesan dan admin juga bisa menampilkan serta cetak transaksi 
pemesanan makanan setelah pemesan membayar DP 30%.  
Pada tampilan ini, ketika pelanggan sudah membayar DP 30% dan telah 
mengirimkan bukti transfer ke no WhatsApp Kampoeng Rawa maka admin akan 
mengecek transaksi sebelum cetak nota. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pada tampilan ini ketika admin sudah cek transaksi dari pemesanan tiap 
pelanggan maka admin akan cetak nota yang kemudian nota itu akan diserahkan ke 
bagian dapur dan kasir untuk di rekap ulang dan dibuatkan pesanan sesuai dengan yang 
dipesan oleh pelanggan.  
Pengujian aplikasi dilakukan dengan blackbox testing untuk menguji fungsi-
fungsi aplikasi yang sudah dibuat untuk mencari bug pada sistem. Pengujian aplikasi 
ini dilakukan untuk mengecek apakah sistem yang dibuat berjalan sesuai yang 
diharapkan dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna[8]. 
   Tabel 1. Black-box testing 
No Permasalahan Skenario pengujian Hasil yang diharapkan Status 
1. Tampilan awal  Tombol menu favorit  Menampilkan halaman menu-menu favorit yang ada di 
Kampoeng Rawa  
Berhasil 
Tombol menu tentang Menampilkan halaman tentang Kampoeng Rawa Berhasil 
Tombol menu fasilitas  Menampilhan beberapa fasilitas yang ada di 
Kampoeng rawa seperti wahana permainan dan lain-
lain. 
Berhasil 
Tombol menu kontak 
person 
Menampilkan halaman kontak dari Kampoeng Rawa Berhasil 
2. Tampilan menu 
reservasi user  
Tombol menu reservasi  Menampilkan halaman login untuk melakukan proses 
reservasi oleh user  
Berhasil 
Gambar 15. Tampilan cek transaksi 
Gambar 16. Cetak nota 
 1. Kesimpulan dan Saran 
Dengan adanya sistem pemesanan makanan dan minuman secara online 
diharapkan mampu membantu pihak Kampoeng Rawa untuk menyelesaikan 
permasalahan yang ada dari segi pelayanan dan pemasaran produk. Karena dengan 
sistem ini memudahkan pelanggan untuk melakukan pemesanan makanan terlebih 
dahulu sebelum datang langsung ke Kampoeng Rawa. Sistem ini juga diharapkan dapat 
mengefisiensi waktu bagi pihak dapur untuk menyelesaikan tiap satu pesanan. 
Sebagai saran dari penelitian yaitu mengaplikasikan sistem ini bukan hanya di 
website tetapi juga pada mobile dengan platform android, tentunya dengan menambah 
beberapa fungsi baru seperti ketika pelanggan melakukan pemesanan secara langsung 
sistem ini akan terhubung dan dapat memberitahukan pesanan pelanggan ke dapur dan 
kasir. 
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